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El	 Ingeniero	 en	 Computación	 es	 el	 profesional	 que	 posee	 los	 conocimientos	 y	 habilidades	 en	 el	
desarrollo	de	 sistemas	 computacionales,	diseño	y	mantenimiento	de	hardware,	 comunicaciones	y	
redes	de	computadoras	así	como	en	la	administración	de	recursos	computacionales.		
	






basada	 en	 el	modo	 de	 pensar	 del	 hombre	 y	 en	 el	modo	 de	 trabajar	 de	 la	máquina,	 el	 elemento	
básico	de	esta	programación	no	es	solo	la	función	sino	un	ente	denominado	objeto.	Es	importante	











      
	













La	 selección	 de	 ejercicios	 en	 el	 presente	 documento	 pretende	 sentar	 las	 bases	 y	 conocimientos	
introductorios	a	las	materias	de	programación,	ya	que	al	ser	la	primera	asignatura	de	esta	área	en	la	




se	 avanza	 en	 los	 ejercicios	 se	 incorporan	 dos	 o	 tres	 elementos	 para	 dar	 paso	 a	 programas	 o	
ejercicios	más	complejos.	De	tal	forma	que	poco	a	poco	el	alumno	toma	nuevos	conocimientos	pero	
repasa	los	ya	aprendidos	en	los	primeros	temas.	
El	 programa	 de	 la	 asignatura	 contiene	 una	 parte	 de	 documentación	 y	 una	 de	 implementación	 o	
codificación,	con	el	objetivo	de	que	el	alumno,	practique	esas	dos	fases	de	manera	conjunta,	para	
mejorar	su	desarrollo.	
Se	 cubre	 la	 programación	 orientada	 a	 objetos,	 pero	 se	 tienen	 ejercicios	 introductorios	 a	 la	







      
	





































      
	




































		agua	 		X	 	 ----	 -----	
	Agua%6	 		 X	 No	se	puede	usar	el	símbolo	%	 Agua6	
76colores	 	 	 	 	
capacidad	 	 	 	 	
hora:salida	 	 	 	 	
altura_niño	 	 	 	 	
metro2	 	 	 	 	
_casa	 	 	 	 	
 
      
	























codigo	barras	 	 	 	 	
paginas_	 	 	 	 	
#simbolo	 	 	 	 	
símbolo	 	 	 	 	
456hojas	 	 	 	 	
sitio4web	 	 	 	 	
apellido_Mat	 	 	 	 	
case	 	 	 	 	
Int	 	 	 	 	
integer	 	 	 	 	
 
      
	










	 	 𝒂𝟐 + 𝟕	 	 	 	 sqrt(	(pow(a,	2)	+	7)	)	
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que	 recibe	 como	 entrada,	 por	 ejemplo,	 se	 puede	 convenir	 que	 si	 la	 opción	 dada	 es	 10	
cambie	el	nombre,	si	es	20	el	apPaterno,	si	es	30	apMaterno	y	así	sucesivamente.	
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